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Aunque el carácter interactivo está presente, por natu-
raleza, en el primer ordenador de la historia, esta cua-
lidad sólo adquiere relevancia en el ámbito cultural con 
la aparición de las interfaces gráficas y la consiguiente 
posibilidad, abierta en los años ochenta, de realizar 
tareas de creación y comunicación. Entonces se empezó 
a hablar de programas interactivos de la misma manera 
que se habla de programas de cine o, en general, de pro-
gramas audiovisuales.
Con el tiempo el tratamiento de imágenes y sonidos se 
perfeccionó y surgieron las primeras plataformas y los 
primeros programas de autor para la producción y difu-
sión multimedia. En 1993 apareció el juego electrónico de 
mayor impacto cultural, Myst, mientras que, en paralelo, 
Internet irrumpía a escala planetaria. En pocos años 
aparecieron numerosos juegos, y además instalaciones, 
interactivos educativos, de divulgación, hiperficciones... 
de manera que la interacción, en y fuera de línea, con-
formó la gran novedad en materia de entretenimiento y 
comunicación. 
Sin embargo, a partir de 2000, la llamada nueva economía 
surgida alrededor de las tecnologías digitales se desmo-
ronó con la misma velocidad con que se había desarro-
llado, terminando con casi todas las iniciativas interactivas 
culturales, excepción hecha de los juegos en torno a los 
cuales continua activa una poderosa industria. Fuera del 
propósito estrictamente lúdico, actualmente han desapa-
recido casi todas las productoras, en Internet abundan 
los cadáveres y los webs que han resistido apenas han 
comenzado a evolucionar. 
Técnicamente, las mejoras han continuado a buen ritmo: 
plataformas interactivas fuera de línea más capaces (DVD, 
Playstation), transmisión en línea más veloz (ADSL), pro-
gramas de autor que incorporan dinamismo en las presen-
taciones (Flash), etc. Pero esas facilidades no se han tra-
ducido en una mayor producción de contenidos ni en una 
profundización del lenguaje interactivo, en realidad, tras el 
boom su progreso ha sido muy limitado. La situación se ha 
complicado notablemente con el fenómeno de la piratería, 
de manera que casi todo interactivo de propósito cultural 
(juegos aparte) resulta muy difícil de rentabilizar. 
La producción de este tipo de interactivos ha pasado pues 
de la euforia a la depresión. Con todo, a lo largo de estos 
años, han aparecido una serie de escritores (Brenda 
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Laurel, Janet Murray, Lev Manovic, Stephen Wilson...) que 
han reflexionado con optimismo sobre las potencialidades 
del medio. Todos concluyen que, en el ámbito cultural, lo 
más significativo de la revolución informática es la comu-
nicación interactiva, pero que la realización de sus poten-
cialidades está todavía por llegar.
Documental
Además de los juegos, los primeros programas interacti-
vos se relacionaron con propósitos educativos o documen-
tales. En este ambiente aparecieron los llamados libros 
electrónicos, cuyo fracaso sirvió para desmarcar el medio 
interactivo del libro y confirmar la necesidad de un valor 
añadido que distingue la lectura interactiva de la tradicio-
nal. Otra lección aprendida fue el carácter audiovisual del 
medio, más adecuado para la presentación de imágenes y 
sonidos que de textos.
Uno de los campos de mayor aceptación y mejores dise-
ños es el de la difusión del arte. Actualmente, la presen-
cia virtual de un museo es prácticamente imprescindible, 
una conclusión a la que se ha llegado gracias a expe-
riencias insignes como la del museo del Louvre. Algunos 
CD-ROMs, como Moi, Paul Cézanne, Joan Miró, el color de 
los sueños y Anne Frank House, han convertido la explo-
ración educativa en una atractiva experiencia audiovisual 
haciendo realidad el largamente acariciado edutainment. 
Estos interactivos proponen una estrategia de descubri-
miento progresivo de los contenidos inspirada en Myst 
. Además, confieren al diseño de interacción (gráfico y 
de navegación) un valor en sí mismo. En lugar del “yo te 
muestro” que ha conformado el discurso divulgativo en 
los medios tradicionales, en estos interactivos los autores 
le dicen al espectador “yo te ayudo a descubrir”. Mientras 
en Myst esta estrategia incitaba a descubrir lo acaecido 
en una isla misteriosa, en estos casos se incita al inte-
ractor a descubrir el conocimiento, acaso la estrategia 
óptima para su diseminación.
Por otro lado, empieza a haber una serie de ejemplos sig-
nificativos de descripciones interactivas de la realidad, 
alrededor de personajes, pueblos e historias, en la línea 
del documental cinematográfico antropológico, por eso 
puede hablarse de documental interactivo. 
Una experiencia pionera en este campo fué el CD-ROM 
The day after Trinity dedicado al documental cinemato-
gráfico del mismo título de Jon Else, de 1980, sobre 
las investigaciones y ensayos de las primeras bombas 
atómicas. La interfaz de este CD-ROM permite una inte-
racción escalable, desde el visionado pasivo del documen-
tal hasta una exploración por secuencias que, a su vez, 
dan acceso a documentación adicional a distintos niveles 
de profundidad. 
Hay materias que por su complejidad resultan muy difíciles 
de divulgar con medios audiovisuales tradicionales. Pues 
bien, en estos casos la interacción se revela particular-
mente efectiva. El web Commanding Heights, por ejemplo, 
asociado a un programa de la televisión pública norteame-
ricana, expone con gran eficacia el fenómeno de la globa-
lización de la economía mundial, sus raíces históricas, sus 
protagonistas, su repercusión en los diferentes países...
Internet abre, además, una dimensión especialmente sig-
nificativa para el documental: la participación de los inte-
ractores en el enriquecimiento de las obras y, en defini-
tiva, la autoría compartida. En ámbitos de denuncia social, 
este tipo de obras tienen un enorme valor. En sitios como 
Tv.One World.net y Witness.org, por ejemplo, se facilitan la 
grabación, la difusión y el debate alrededor de testimonios 
audiovisuales de la realidad aportados por sus propios 
protagonistas.
Las tecnologías digitales facilitan enormemente la pro-
ducción y difusión multimedia. Pero, además, el lenguaje 
interactivo extiende las posibilidades del género documen-
tal. Permite describir realidades más complejas, y permite 
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hacerlo a diversos niveles de profundidad y bajo una mul-
tiplicidad de miradas. Ubicado en Internet, el documental 
evoluciona como la propia realidad que describe, mientras 
que la autoría plural permite refrendar esa descripción. 
Ficción
Antes de los primeros interactivos divulgativos o docu-
mentales, se hablaba ya de interactivos literarios y de 
ficción, de ahí el término hipertexto. Con el tiempo, sin 
embargo, las investigaciones del hipertexto desde la pers-
pectiva literaria parecen haber llegado a un cierto estan-
camiento, seguramente porque el medio interactivo, más 
que literario, es audiovisual. 
Este reconocimiento implica, entre otras cosas, que las 
referencias para una posible ficción interactiva deban 
hallarse, sobre todo, en los juegos electrónicos. Sucede, 
sin embargo, que los profesionales y la industria de estos 
juegos han estado muy alejados de la creación artística, de 
ahí el abismo que se ha forjado, durante décadas, alrede-
dor de la investigación de las posibilidades narrativas del 
medio interactivo. 
En la actualidad esta situación está cambiando: desde 
ambientes literarios, incluídos los universitarios, se pro-
mueven investigaciones alrededor de los juegos y se habla 
de ‘juegos como cultura’, lo cual no debe extrañar porque 
en definitiva ¿no está el juego en el origen del ocio y, por 
tanto, de la cultura? 
El término ficción interactiva apareció, por primera vez, 
en la promoción del juego Zork en 1982. Pese a la penuria 
narrativa de dicho juego, el género de aventuras al que 
pertenece (al igual que Myst) constituye uno de los mode-
los de referencia, un modelo según el cual la interacción 
revela, progresivamente, la historia.
Otro de los patrones de la narrativa interactiva proce-
dente del mundo de los juegos es SimCity. En este juego 
no hay una historia previa sino que se va construyendo a 
medida que se interacciona, de manera que cada jugador 
experimenta un relato diferente. Esta fórmula, origi-
nalmente aplicada a la evolución de una ciudad, se ha 
aplicado con éxito a otros escenarios; en el último, The 
Sims, se aplica a la simulación de una família. Se trata, 
pues, de una primera simulación dramática y de la expe-
riencia interactiva más próxima a la ficción en sentido 
tradicional. Además, supone la aplicación a la narrativa 
de una cualidad genuinamente digital: la generación de 
contenidos. 
Otro modelo lúdico a tener en cuenta son los MUDs (Multi 
User Dungeons) en donde las experiencias evolucionan 
de acuerdo con las interacciones, como en SimCity, pero, 
además, se desarrollan en el seno de una comunidad 
de jugadores, de manera que no sólo se juega contra el 
ordenador sino contra otros jugadores, convirtiendo el 
entretenimiento en un espacio de socialización. En suma, 
desde el mundo de los juegos las referencias imprescin-
dibles en materia de narrativa interactiva son Myst, 
SimCity y MUDs. 
Sin embargo, no está clara la compatibilidad entre narra-
tiva y jugabilidad. En un plano teórico, las diferencias pue-
den ser notables. Por ejemplo, las diferencias en el trata-
miento del tiempo: en narrativa se relata, comunmente, 
un tiempo pasado, mientras que el juego se desarrolla 
en tiempo presente. La narrativa hace uso de saltos en el 
tiempo y, además, suele comprimirlo; en cambio, en un 
juego la experiencia sigue un estricto tiempo real. Tam-
bién hay diferencias en la manera de tratar el espacio que 
envuelve la acción: el entorno espacial forma parte fun-
damental de un juego, en cambio, en una narración puede 
llegar a ser irrelevante.
Un juego electrónico consiste en una estructura formal 
que puede estar completamente desprovista de contenido 
narrativo sin que, por ello, deje de funcionar (Tetris). Por 
T E R R I T O R I O S  D E  D I S E Ñ O
33
contra, una ficción maneja numerosos elementos que no 
parecen nada fáciles de formalizar, por ejemplo, ¿cómo 
codificar el dramatismo de un personaje?
De otro lado, uno de los fundamentos de la narrativa es 
la separación entre el mundo relatado por el autor (lo 
diegético) y el mundo existencial del lector (lo extra-die-
gético); de la consecución más o menos efectiva de esta 
separación depende el éxito del relato y la suspensión 
de la incredulidad ante lo relatado a la que tiende, natu-
ralmente, todo lector. Pues bien, en un interactivo el 
lector hace progresar el relato a base de interacciones, 
de manera que cada interacción –cada clic– implica una 
conexión entre ambos mundos, por tanto, una incitación a 
la incredulidad.
Para combatirla, los juegos persiguen la sensación inmer-
siva: cuanto mayor es la inmersión del jugador, mayor es 
la sensación que tiene de estar dentro del juego y mayor 
es, por tanto, su credulidad. La sensación inmersiva tiene 
una implicación muy importante para la buena marcha del 
juego y su poder adictivo: la identificación del jugador. Sin 
embargo, cuanto mayor es la identificación menos intere-
san los demás personajes, menor es la empatía que deben 
originar y menor es, en definitiva, la riqueza de la historia 
y su narratividad. De manera que la inmersión –el santo 
grial de la comunicación interactiva– no es afín a la narra-
tividad, más bien se opone a ella.
Una manera de mitigar el impulso identificador y, por 
tanto, de reforzar el atractivo del resto de personajes de 
una ficción interactiva, es cambiar el punto de vista. En 
los juegos en primera persona (Myst) el interactor es el 
protagonista de la historia y, por tanto, la identificación 
es máxima. En cambio, en los juegos en tercera persona, 
el interactor controla al protagonista (Tomb Raider) o 
contempla al protagonista (Resident Evil), lo que confiere 
mayor atractivo a lo que sucede en su entorno. 
Desde una perspectiva tradicional, la narrativa interac-
tiva se observa como un intento casi imposible o, como 
dice Jesper Juul, “una idea utópica y, a la vez, un género 
que clama continuamente haber creado esta utopía”. Sin 
embargo, otros autores defienden una perspectiva dife-
rente en la que es esencial desembarazarse de la longeva 
carga de la narrativa tradicional: se trata de una reno-
vación de estructura, mucho más que de procedimiento, 
en la cual se cimiente el discurso multilineal, en lugar de 
secuencial, y las historias no tengan necesariamente ni 
principio ni fin, lo que supone narrar entornos, antes que 
historias, y pautas de comportamientos, antes que con-
ductas concretas. 
Puede que la ficción interactiva sea algo muy distinto de la 
ficción tradicional y que, en definitiva, se trate de reempla-
zar el placer de la narración por el placer de la interacción. 
Hablar, pensar y escuchar
Chris Crawford define la comunicación interactiva como 
“un proceso cíclico en el cual dos actores, alternativa-
mente, hablan, piensan y escuchan”. Esta definición sirve 
para la interacción entre dos actores/personas pero 
también para la interacción entre una persona y un orde-
nador, una vez aceptadas las correspondientes metáforas 
para este último. En términos técnicos, las actividades de 
hablar, pensar y escuchar se corresponden, respectiva-
mente, con el output, el proceso y el input que caracteri-
zan todo sistema automático.
Cuando alguna de estas actividades –hablar, pensar o 
escuchar– no se da, entonces no hay tal comunicación 
interactiva. Así, no es interactivo un electrodoméstico: 
en él hay reacción pero no interacción. Tampoco hay 
interacción en las obras literarias ni cinematográficas 
porque en ellas sólo se habla al lector/espectador, pero 
no se piensa (no hay ninguna lógica interna que varíe el 
discurso) ni tampoco se escucha (el espectador no puede 
afectar el orden del discurso ni introducir en él ninguna 
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modificación). Hay pues comportamientos reactivos en los 
automatismos, también hay comportamientos participa-
tivos en determinadas obras de comunicación y expresión 
pero, de acuerdo con esa definición, ni unos ni otros com-
portamientos pueden considerarse interactivos.
Pues bien, a lo largo de esta primera década, lo único 
que ha evolucionado ha sido la actividad de hablar. En 
efecto, imágenes y sonidos son transportados y presen-
tados informáticamente sin dificultades; recientemente, 
además, técnicas como Flash facilitan la construcción de 
interfaces con el manejo dinámico de todos los medios. 
En un juego de acción (Doom, Quake) se habla, se escucha, 
pero se piensa muy poco –no hay tiempo para ello. Por eso 
se trata de un tipo de experiencia interactiva de repercu-
sión nula en el terreno cultural, en el cual la reflexión es 
un componente esencial. Para una verdadera comunica-
ción interactiva son pues necesarias pausas que permitan 
al interactor reflexionar y pensar.
Lo menos evolucionado es la actividad de escuchar; en 
este aspecto, la mayoría de programas interactivos son 
muy limitados. Tampoco ha evolucionado la tecnología 
de escucha: el teclado y el mouse, los únicos dispositivos 
comunmente disponibles, son inventos de hace treinta 
años, y continuan pendientes de perfeccionamiento los sis-
temas de reconocimiento de voz, los dispositivos táctiles, 
los trajes de datos...
Además de faltar tecnología, falta experiencia de escucha 
–diez años es un período demasiado corto para una tarea 
compleja como esta. De hecho, el reto principal del dise-
ñador de interactivos es escuchar al interactor: interpretar 
sus necesidades y dar forma lo más transparente posible a 
la interfaz que ha de atenderlas.
La interacción no es una cualidad binaria (se tiene o no se 
tiene) sino un continuo con una amplio espectro de posibi-
lidades. En general, las diferentes intensidades con que se 
habla, se piensa y se escucha definen los diversos niveles 
de interacción, pero es especialmente significativa la cali-
dad de la escucha.
En un nivel bajo, el interactor se limita a escoger ante un 
menú de opciones. Un nivel algo superior consiste en tener 
que localizar esas opciones o, aún más, tener que respon-
der a determinadas pruebas o superar ciertos obstáculos 
para poder avanzar en la exploración del interactivo. En 
los niveles altos, el interactor se ve sometido a deman-
das todavía mayores: participar como protagonista en el 
entorno interactivo, contribuir en él e incluso modificarlo.
Se puede hablar, pues, de una interacción débil –así es 
actualmente la de la mayoría de webs– y de una interac-
ción fuerte; cuya máxima expresión (participativa, contri-
butiva y comunitaria) se conoce como realidad virtual.
Pero no se trata, necesariamente, de maximizar la inten-
sidad de la interacción. A cada género interactivo, y a cada 
programa en particular, corresponde una interacción más 
o menos fuerte. La difusión de información, por ejemplo, 
precisa un grado débil (sería absurdo, por ejemplo, poner 
obstáculos para encontrar el significado de una palabra 
en una enciclopedia). Por su parte, el documental y la no 
ficción se prestan a una interacción media (idónea para 
regular el ritmo de asimilación), mientras que la ficción y, 
en general, la creación libre, permite la interacción en el 
sentido más fuerte.
El diseño de un interactivo consiste pues en hallar el 
grado óptimo con el que el ordenador habla, piensa y, en 
particular, escucha. Para ello se deben aunar, en una o 
varias personas, habilidades audiovisuales y habilidades 
informáticas.
Mientras que el resultado final es bien distinto, el punto de 
partida del autor de un interactivo es similar al del autor 
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de un audiovisual: un conjunto más o menos caótico de 
elementos visuales, aurales y textuales. Pero mientras 
que el programa audiovisual exige la estructuración de 
estos elementos en forma lineal, el programa interactivo 
exige estructuras no lineales (árbol, red...) y, en general, 
la organización del contenido en forma de base de datos, 
según el término procedente de la informática.
La idea de programa audiovisual como base de datos, 
como constelación de imágenes y sonidos cuyas relacio-
nes son significativas, es consustancial al medio interac-
tivo. En contraste con la contemplación en un orden deter-
minado, la base de datos audiovisual posibilita el acceso 
directo a los elementos que la componen y permite que el 
interactor los explore como si manejara la cámara y, a la 
vez, hiciera de montador. 
De ficción o de no ficción, los programas interactivos tien-
den a ser inconclusos y colaborativos, en este sentido, se 
emparentan con los programas informáticos públicos, 
el llamado software abierto, que configura todo un para-
digma cultural. En cuanto a su espíritu, se emparentan 
con cierto cine experimental, aunque van más allá de la 
renovación puramente formal que en general supuso este 
cine. El precedente más cercano, en este aspecto, sería 
el movimiento denominado del tercer cine, promovido 
en ciertos ambientes latinoamericanos durante los años 
setenta, impulsor de un cine participativo y nunca acabado. 
El medio interactivo demanda la complicidad para descu-
brir, elegir, reflexionar, participar, e incluso crear; nada 
que ver, pues, con la tendencia audiovisual imperante 
que parece perseguir la paralización mental absoluta del 
espectador. Sin embargo, constituye una prolongación de 
ese mismo medio audiovisual, una nueva vuelta de tuerca 
a la ambición, primero literaria, después cinematográfica, 
de describir la realidad común o fantaseada, una reali-
dad que además de sonora y coloreada es, precisamente, 
interactiva. Los espectadores de este nuevo medio, ahora 
interactores, ganan en presencia e identificación, inter-
vienen en la experiencia audiovisual y, a la vez, la compar-
ten con otros.
Esta primera década de interactivos culturales evoca los 
primeros años del cine, cuando el lenguaje cinematográ-
fico estaba por definir. La novedad de la imagen en movi-
miento de entonces, a la búsqueda de autores y especta-
dores, es análoga a la novedad de la interacción de ahora, 
y la consideración de entretenimiento vulgar que recibió el 
cine en sus primeros tiempos se corresponde con la consi-
deración análoga que reciben los juegos electrónicos.
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